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Resumen. El disefio gréfico resulta tan cotidiano como inadvertido. De esta paradoja surge la
necesidad de su actualizacidon. Remitiéndose a su funcién mas primigenia, la de comunicar, este
articulo propone replantear el concepto desde la base con la intencion de generar nuevas estrategias
que despierten el interés en los publicos y multipliquen las posibilidades de la exposicion en cuanto a
experiencia dialéctica. Para este proposito las artes visuales sirven de inspiracion y las nuevas
tecnologias nos permiten experimentar con el disefio y creacion de espacios de exposicion.
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[en] From Graphic Design to Communication in the Exhibition Context: A
Virtual Approach

Abstract. Graphic design is as common as unnoticed. From this paradox it arises the necessity for its
upgrade. Referring to its most primal function, of communicating, this article proposes to consider the
concept from its base with the objective of generating new strategies that awaken interest in the
audiences and multiply the possibilities of the exhibition in terms of dialectical experience. For this
purpose visual arts serve as an inspiration and new technologies allow us to experiment with the
design and creation of exhibition spaces.
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1. Disefio gréfico: su presencia en la sala de exposiciones

“Las letras y las palabras nos proporcionan un ‘sentimiento de certeza’.

En efecto, tanto los signos como las palabras proporcionan una cierta seguridad,
reconfortan; asi como su ausencia inquieta. El lenguaje en cuanto a medio de
expresion y comunicacion, en cualquiera de sus formas, produce esta misma
sensacion, siendo ademaés parte fundamental del disefio gréafico y pieza clave en el
museo. El disefio gréafico, tan presente en nuestra vida cotidiana, y a la vez tan
desapercibido, “nos envuelve comunicando, decorando o identificando: aporta
significados y trasfondo a nuestro entorno vital”. Lo grafico es algo que no puede
separarse de la sociedad civilizada, tanto es asi que Marshall McLuhan usa el
término hombre tipogréfico para designar al ser humano®.

En las exposiciones el disefio grafico suele presentarse habitualmente en forma
de textos introductorios, textos de sala, cartelas, grafica exterior, folletos, planos,
sefialética, etc. Todos estos elementos forman parte del Ilamado wayfinding, es
decir, aquellos signos que dirigen al ptblico en una exposicion con la “finalidad de
atraer y estimular al visitante al mismo tiempo que les muestran el camino”’. Mas
all4 de su mision informativa y orientadora en el contexto de las exposiciones el
disefio grafico, en diversas ocasiones, ha trascendido su propio uso funcional
siendo incorporado a otros discursos, como sucede, en la conocida obra One and
three chairs de Joseph Kosuth (1965). En ella la definicién de dicho objeto aparece
presentada sobre uno de los elementos mas habituales y tradicionales de la grafica,
concretamente, una suerte de cartela sobredimensionada que adquiere una
importancia capital como parte integrante de la obra. Este ejemplo ilustra como la
grafica ha cobrado usos que van mas alla del de ser una herramienta al servicio de
la comunicacion de una serie de ideas en el contexto de la exposicion.

Si bien “el disefio grafico ha evolucionado a un estado plural con multiples
denominaciones: comunicacion grafica, disefio visual, disefio de comunicacion™,
su planteamiento y presentacion, en definitiva (y salvo en casos excepcionales), no
ha evolucionado de forma paralela a las posibilidades que plantean los nuevos
estudios sobre publicos y al desarrollo de los avances técnicos y tecnoldgicos que
han ido sucediendo en otras areas de conocimiento. Por este motivo, durante el
desarrollo del proyecto previo a esta monografia surge de forma constante la
pregunta: ;qué papel tiene que jugar realmente en la actualidad el disefio grafico en
ese proceso comunicativo que debe representar toda exposicién? Cuestion que
conduce a muchas otras preguntas relativas a la esencia de esta disciplina®, y que

4 Brian O’Doherty, Dentro del cubo blanco (Murcia: Centro de Documentacion y Estudios Avanzados de Arte
Contemporéneo, 2011), 48.

Quentin Newark, ¢Qué es el disefio grafico? (México: Gustavo Gili, 2002), 6.

Marshall McLuhan, La galaxia Gutenberg (Barcelona: Galaxia Gutenberg, 1998).

Philip Hughes, Disefio de exposiciones (Barcelona: Promopress, 2010), 102.

Santiago Pujol y Daylin Valladolid Pérez, “Disefio de Comunicacion”, en ICOGRADA Design Education
Manifesto, ed. Audrey Bennett y Omar Vulpinari, 42-47 (lItalia: International Council of Graphic Design
Associations, 2011), 42.

Se presentan a continuacion las cuestiones especificas y generales planteadas en torno al disefio gréfico y su
funcion, asi como su relacién con la comunicacién y sus posibilidades en el contexto expositivo: ;Qué
informacion se necesita?, ¢qué contenido requiere?, ;donde ha de situarse especificamente?, ;cuales son los
medios mas adecuados para transmitirla?, ;cémo debe ser su disefio formal?, ;cdmo comprende el publico la
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incita a reflexionar sobre la verdadera funcion de la grafica que acompafa las
exposiciones e incluso a cuestionarnos la necesidad de su presencia en las salas.

2. La necesidad de una actualizacion

El estudio de casos como el de la exposicion Primitivism in 20th century art.
Affinity of the tribal and the modern*® (MOMA, 1984) confirma cémo la ausencia
de resefias informativas en exposiciones puede —en segun qué propuestas— no sélo
no conducir a una interpretacion mas libre de las obras expuestas sino, ademas, ser
el factor ideal para el refuerzo de prejuicios y paradigmas ya existentes. Las
conclusiones extraidas a partir de esta muestra, junto a otras, evidencian la
necesidad de la presencia de elementos informativos en la exposicion. Los museos
se constatan, por tanto, como lugares donde observamos cosas que van
reedificando, construyendo, ampliando, modificando prejuicios o paradigmas. El
museo como emisor de mensaje que ofrece contenidos organizados, relaciona
signos y objetos, impulsando al receptor a dar sentido al objeto, interpretar su
significado, decodificando y aplicandolo a su situacion cultural. Por tanto, la
importancia del museo como “simbolo” o “pequeia representacion del mundo” y
su poder de difusion en la sociedad es considerable. De esta circunstancia, segun
Manar Hammad parafraseado por Santos Zunzunegui, surge “la necesidad de
construir, una semidtica sincrética que englobe, con la arquitectura, los espacios
organizados, las personas que los utilizan y los objetos que alli se disponen™!. Es
decir, la obligacién de que el espacio del museo tenga en cuenta todos sus actores,
que podrian quedar simplificados a su minima expresion en el tridngulo “espacio-
obra-espectador” y toda la serie de interacciones que de esa ecuacion se derivan.

Si se constata, entonces, que en todo ese proceso comunicativo el disefio grafico
en su funciéon principal implica “la aplicacion de soluciones visuales para
problemas de comunicacion, ampliando el concepto inicial y adaptandose a las
nuevas necesidades™?, ya sean estas de caracter social o cultural, tecnoldgicas, etc.;
podria decirse, pues, que su funcion estd clara pero no lo estd su capacidad de
adaptacion a las exposiciones actuales en las que no sélo el disefio gréafico, sino la

informacion?, ;debe ser estrictamente visual o acompafiarse de otros factores?, ;cémo debe presentarse la
informacion?, ;se debe presentar el mensaje rapidamente?, ¢se deberia incitar al visitante a implicarse en el
descubrimiento del mismo?, ;se debe ofrecer la informacién jerarquizada?, ;se debe basar el disefio en la
llamada de atencién? De ser asi, ;como tratar de encontrar resortes que “enganchen” al visitante?
10 Diversos estudios sobre esta exposicion muestran como ciertas propuestas, al igual que sucede en la citada —en
torno a una propuesta de caracter antropologico— puede reforzar ciertos estigmas y/o reforzar los discursos
predominantes establecidos. Véase Wihad Al-Tawil, “Primitivism’ in 20" Century Art: Affinity of the Tribal
and the Arrogant”, Infinite Mile, consultado el 4 de agosto de 2019,
https://www.infinitemiledetroit.com/Primitivism_in_20th_Century_Art, Affinity_of the Tribal_and_the Arr
ogant.html;y Thomas MecEvilley, William Rubin y Kirk Varnedoe, “Doctor Lawyer Indian Chief:
‘Primitivism” in 20th Century Art’ at the Museum of Modern Art in 1984”, Artforum 23, no. 3 (1984).
Santos Zunzunegui, “El laberinto de la mirada: el museo como espacio del sentido”, Cuadernos de la
Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales 17 (2001): 522. Resefia original: Algirdas J. Greimas, “Pour
une sémiotique topologique”, en Sémiotique de I’espace. Actas del ler coloquio sobre la semidtica del
espacio (Instituto del Medioambiente, 1972), reeditado en Algirdas J. Greimas, Sémiotique et Sciences
Sociales (Paris: Seuil, 1976) y en Algirdas J. Greimas, Sémiotique de [’Espace (Paris: Denoél/Gonthier,
1979), p. 12.
12 Bennett y Vulpinari, ICOGRADA, 6.

11
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exposicion en su conjunto, ha quedado relegada, salvo en casos excepcionales, a
planteamientos tradicionales ajenos a cualquier avance notable.

Ya en los afios ochenta Donald Judd afirmaba la necesidad de actualizacion de
los espacios expositivos y la ineficacia de estos. Tras analizar diferentes espacios
de exposicion habituales, como la casa del coleccionista, la galeria de arte, los
lugares publicos o el propio museo, reflexiona sobre la incapacidad de estos
enclaves para adaptarse a las necesidades de las obras y a discursos mas
contemporaneos®s,

3. Environments that communicate

Fruto de esta base conceptual, y tras el analisis de estos antecedentes, surge una
aproximacion a la idea de los museos y las salas de exposiciones como
environments that communicate'®. En base a este concepto se estudia la posibilidad
de imaginar entornos propicios para la comunicacion en oposicion a la idea del
museo como no-lugar®®, que inciten asi a la interaccion de los pablicos y eviten la
dindmica de automata'® a la que queda relegado, habitualmente, el visitante en la
sala de exposiciones. Al mismo tiempo crece el interés por la idea del museo
ilimitado o museo infinito de Le Corbusier'’, concebido como un recorrido en
espiral que se adapta a posibles ampliaciones de la coleccion, en la que un edificio
en constante crecimiento, como si de un organismo en constante evolucién se
tratase, tiene la mision de, ademas de albergar objetos, hacerlos accesibles al
visitante.

Como resultado de toda esta amalgama de fuentes aflora la intencion de alejar el
disefio grafico en su concepcion tradicional para estudiar la comunicacion en un
sentido mas amplio. En este sentido varias obras son claves. Desde el comienzo del
proyecto estuvo muy presente la importancia del publico como pieza esencial del

13 Tras sus experimentos con planteamientos expositivos en su estudio de 19th Street de Nueva York, el propio
Donald Judd relata: “Aucun musée n’est capable, physiquement, d’exposer adéquetement 1’art des vingt
derniéeres années, tout juste, et encoré sans trop de success, celui des quarante derniéeres années et certainement
pas ’art du siécle dernier. Une telle institution ne témoigne d’aucune culture”. Donald Judd, “Le mode
d'exposition. On Installation”, en Museums by Artists, ed. AA Bronson y Peggy Gale, 195-199 (Toronto: Art
Metropole, 1983), 196.

14 Este concepto es considerado por los autores como el resultado de la fusion perfecta entre el disefio ambiental
y el disefio de comunicacién segun indica el Diagrama de Venn que ilustra dicha idea en esta misma fuente.
Véase Jan Lorenc, Lee Skolnick y Craig Berger, What is exhibition design? (Suiza: RotoVision, 2007), 8.

15 Brian O’Doherty, Dentro del cubo blanco, 14, ahonda en el antecedente mas primitivo de las exposiciones de
arte vinculandolo a los espacios rituales y a las recreaciones simbolicas de estos: “Este espacio asi segregado
es una especie de no-lugar, de ‘ultraespacio’, o de espacio ideal en el que se anula simbdlicamente la matriz de
espacio-tiempo que lo rodea”. La sala de exposiciones también puede ser interpretada como no-lugar en el
sentido de espacio de transito propio de la sobremodernidad que definiera el antroplogo Marc Augé en Los
no lugares: espacios del anonimato (Barcelona: Gedisa, 1993).

16 En relacion a esta idea escribe Brian O’Doherty, Dentro del cubo blanco, 21: “El arte existe en una especie de
eternidad visible y, aunque existen las periodizaciones (la tardo modernidad, por ejemplo), no hay tiempo. Esa
eternidad hace que el espacio expositivo se asemeje al limbo: se tiene que haber muerto para estar en é1. En
efecto, la presencia de esa extrafia pieza de mobiliario -nuestro propio cuerpo- parece superflua, una
intromision. El espacio nos hace pensar que, mientras la vista y la mente si son bienvenidas, los cuerpos con
que ocupamos su interior no lo son; o son tolerados Gnicamente como maniquies cinestésicos”.

Maria Teresa Marin Torres, “Los museos de museos: utopias para el control de la memoria artistica”,

Imafronte 15 (2000): 139.

17
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engranaje del museo, y la necesidad de hacerlo participe, para lo que era
importante entender los procesos de comprension y aprendizaje del visitante.

The short film is snmply a daily diary of people behavmgs |n3|de the museums, trying

%

A1 to collect the reactions that people, /&
Figura 1: Captura del video promocional de la exposicion "Otras Miradas: El Prado por
Francesco Jodice en Museo" del Prado de Madrid (2011-2012). Fuente: © Museo Nacional
del Prado.

Tras realizar una analogia entre exposiciones comerciales y culturales, se
estudid la aplicaciéon de algunas dindmicas propias del marketing basadas en la
vinculacion emocional del pablico en el contexto, en este caso, de la sala de
exposiciones y se percibe cierta similitud entre los conceptos de experiencia fluida
e insight. La experiencia fluida, segun Hooper Greenhill, provoca la participacién y
el progreso sin esfuerzo, generando interés sobre los objetos del museo y
produciendo en el pablico que los investiga una sensacion de enriguecimiento y
renovacion?®. El insight?®, en cambio, es un término usado en publicidad asociado
al de comprension subita que defiende el aprendizaje como consecuencia de un
proceso de comprension global en la que tanto el intelecto como los sentidos
cobran la misma importancia en la experiencia de aprendizaje. A partir de este
momento la propuesta se centra en estudiar como el lenguaje gréfico puede actuar
en la sala de exposiciones como elemento de conexion entre observador y obra,
como mediador o creador de puentes tendidos al diélogo.

Para poder plasmar esta teoria como ejercicio practico con el que experimentar,
se investiga una serie de recursos extraidos de diferentes referencias artisticas al
tratar de proponer soluciones novedosas o alternativas a la gréfica tradicional
presente en los museos. El estudio de algunas soluciones técnicas propuestas en
artes escénicas plantea la siguiente cuestion: si en teatro se crean soluciones

18 “Otras miradas: El Prado por Francesco Jodice (5 octubre 2011- 8 enero 2012)”, video de YouTube, 10:54,
subido por “Museo Nacional del Prado”, 5 de octubre de 2011,
https://www.youtube.com/watch?v=00UdwcAXp5c

Eilean Hooper-Greenhill, Los museos y sus visitantes (Gijon: Ediciones Trea, 1998).

Gustavo Toledo Lara, “Insight o aprendizaje por comprension subita”, Psyciencia, 2 de octubre de 2017,
consultado el 5 de agosto de 2019, https://www.psyciencia.com/insight-o-aprendizaje-por-comprension-
subita/

19
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adaptables a diferentes espacios, escenas y actos que suceden en un tiempo de
inmediatez ¢como es posible que las soluciones planteadas en teatro —un lugar en
constante cambio— no se adapten a un espacio expositivo, tratdindose este de un
espacio, a priori, estable?

Figura 2: Estudio de recursos de la escenografia. Opera Moisés y Aaron, dirigida por
Romeo Castellucci, 2015. Fuente: © Teatro Real?!.

En este sentido, el planteamiento escenografico de algunas obras fue clave. La
generacion de atmosferas inmersivas y la presencia en escena del lenguaje como
elemento protagonista presentado de forma directa, sencilla y accesible nos
interesé considerablemente. Otras referencias proceden de estrategias propias de la
performance o la accion y su documentacién, que aportan otro punto de vista y la
posibilidad de que el puablico pueda modificar el discurso de la exposicion e
intervenir de forma que su propia experiencia quedase reflejada en la muestra

B

Figura 3: Extractos de C. Scott Willis, The Woodmans, 2010. Fuente: © C. Scott Films?2,

2L ““Moisés y Aarén | La actualidad de un clasico contemporaneo | Teatro Real 200 afios 15/16”, video de

YouTube, 4:03, subido por “Teatro Real”, 25 de mayo de 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=vEdX7emc76U&t=16s
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Otras propuestas artisticas funcionaron como inspiracion sugiriendo diferentes
recursos cuya aplicacion resulta interesante experimentar. Algunas de las obras
abrian las posibilidades de la comunicacion més alla del lenguaje gréfico y de la
propia imagen y otras ponian en evidencia las necesidades especiales de ciertos
sectores del publico visitante planteando cuestiones sobre las estrategias de
comunicacién y las posibilidades de adaptacion a estos.

Con la intenciéon de dotar al lenguaje en si mismo de una cierta entidad o
fisicidad como pieza clave en el didlogo con el visitante pensamos en cémo
otorgarle una mayor consistencia. Para ello, la presentacion de los textos en la
exposicion es crucial. Si su contenido o disefio no es apropiado representa el
principal problema y motivo de queja para los visitantes. Para este cometido se
estudia y analiza la presentacion del lenguaje a nivel formal y conceptual a través
de métodos® basados en la sencillez y claridad de conceptos y en el uso de
términos concisos y bien diferenciados. Por otro lado, la idea de consistencia
grafica de Thomas Manss?* asociada a la estrategia de fijar la exposicion en la
mente del visitante a través del “disefio dindmico del espacio, (...) y en el uso nada
convencional de distintos materiales”® son interesantes como posibilidades de
renovacion siempre, eso si, subordinadas a la guia del disefiador.

Con las artes escénicas como referencia principal, se piensa en el espacio del
museo como en un todo que aporta numerosas posibilidades mas alla de los planos
generados por la propia arquitectura. Parece fundamental al mismo tiempo la
generacion de atmosferas fisicas y psicoldgicas que lleva a una pregunta que estara
presente a lo largo de todo el desarrollo del proyecto: ;Cémo podria el soporte del
disefio grafico o la informacién en si misma recoger la experiencia y la emocion de
la obra? Todo esto, unido a las ideas de Herbert Bayer sobre el diagrama de vision
expandida®® foment6 el enfoque experimental del proyecto hacia la creaciéon de
ambientes.

En ese momento se hizo evidente que, a pesar del punto de partida, el objetivo
del proyecto habia dejado de ser el disefio grafico como tal para ocuparse de las
estrategias de comunicacion, en un sentido mas amplio y en combinacién con todas
esas referencias procedentes del particular lenguaje de las artes visuales y
escénicas. Tras un proceso de traduccion, se pretendia incorporar al espacio de la
sala del museo todos aquellos recursos de obras artisticas que podrian ser Utiles en
beneficio de ese proceso comunicativo. El problema fundamental una vez
alcanzado ese punto era que los recursos parecian utépicos y su puesta en practica
en la sala de exposiciones parecia practicamente imposible pero el abandono del
espacio real en favor del uso de la recreacion virtual permite probar y simular todas
estas estrategias.

22 «Scenes from ‘The Woodmans’: Music Video”, video de YouTube, 7:22, subido por “Cantaloupe Music
NYC”, 3 de mayo de 2012, https://www.youtube.com/watch?v=IGI9rRIfxYo

% Entre ellos, analizamos el método Margarita Ekarv, guiado por el uso légico y natural del lenguaje
caracterizado por su sencillez, fue una de nuestras referencias. Véase Philip Hughes, Disefio de exposiciones,
117-119.

2 Philip Hughes, Disefio de exposiciones, 104-105.

% Jorge Ribalta, “El espacio discursivo de la exposicion”, en Espacios fotogrdficos publicos. Exposiciones de
propaganda, de Pressa a The Family of Man, 1928-1955, 11-26 (Barcelona: Museu d’Art Contemporani), 19.

% Herbert Bayer, “Aspects of Design of Exhibitions and Museums, 1961”, en Arthur A. Cohen, Herbert Bayer.
The Complete Work (Cambridge, Mass: The MIT Press, 1984).
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4. Simulacion virtual en Sala Alcala 31: experimentacion de recursos artisticos
y estrategias comunicativas

Con la intencion de hacer del espacio del museo, en su conjunto, el soporte idéneo
para la comunicacion, el proyecto busca la mejor manera de poder experimentar
con estos recursos digitales en el entorno expositivo. Este medio electronico
propone ilimitados recursos para simular y reproducir el espacio fisico del museo
Sala Alcald 31. La simulacion tridimensional informatizada se define como la
representacion digital de un sistema real que, mediante una serie de algoritmos y
funcionalidades en un programa informéatico, responde a las caracteristicas
sensoriales de una representacion de nuestro espacio real e invita al pablico a ser
participe de forma activa. La tecnologia de simulacion 3D se encuentra cada vez
mas presente en las aplicaciones de caracter pedagogico y social en la educacion
informatica contemporanea. Estos recursos digitales son posibles gracias al uso de
programas de computacion denominados Game Engines?’, cuya incorporacion de
nuevas formas de representacion y organizacion de la informacién aporta ventajas
como una experiencia mucho mas inmersiva y el aprendizaje autbnomo.

El modelo 3D generado a imagen y semejanza de la Sala Alcala 31 fue creado
gracias a un programa de sistema de coordenadas virtual. Esta herramienta permite
la experimentacion e incorporacion de nuevos dispositivos de carécter sensorial a
la investigacion sin suponer un coste elevado de recursos durante el proceso de
disefio de la exposicion.

Figura 4: Réplica tridimensional a escala real de la Sala Alcala 31, Madrid, 2017.
Fuente: © Marina Suarez.

52

Fase A

Figura 5:

Estudios de luz, color y texturizado de la malla de la Sala, Madrid, 2017.
Fuente: © Marina Suéarez.

2 Game Engine (“Motores de Juego™), se refiere a una serie de pricticas de programacion que permiten el

disefio, la creacion y la modificacion de un videojuego o simulacion virtual.


https://es.wikipedia.org/wiki/Rutina_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
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5. Uso de la tecnologia 3D aplicada al museo

La aplicacion de la tecnologia 3D respecto a las técnicas tradicionales constituye
una alternativa excelente que permite explorar las mdaltiples posibilidades
sensoriales en el disefio de espacios en el museo. La herramienta utilizada en esta
parte del proyecto es Unity 3D?, y es denominada en la industria de desarrollo
informatico como “motor de juego y simulacion”. Este software aporta a la
investigacion una capacidad eficiente de recrear entornos tridimensionales en un
periodo de tiempo breve y simular un espacio natural de forma dinamica. En Gltima
instancia, este proyecto se ve inspirado de forma natural por el sistema de disefio
denominado Game-based learning®. Considerada una técnica muy utilizada en el
ambito docente, Game-based learning presenta contenidos tedricos y cientificos
por medio de una recreacion virtual o juego digital que invita al usuario a
interactuar con el medio.

6. Procedimientos y creacion virtual del espacio

Para potenciar las funciones del disefio grafico y las estrategias de comunicacion en
el museo por medio de tecnologia 3D, el proyecto culmina en una recreacion de
una réplica exacta de la Sala Alcala 31 de Madrid en formato digital. Esta etapa
permite experimentar con diferentes estrategias propuestas anteriormente, incitando
curiosidad a los usuarios e involucrando emocionalmente en el espacio
tridimensional. El espectador ahora encuentra un amplio abanico de oportunidades
para explorar, descubrir y adquirir informacién basada en la experimentacion
sensorial del espacio virtual.

El procedimiento utilizado para la creacion del entorno se apoya en un editor de
pardmetros estéticos, los cuales se han llevado a cabo aplicando una secuencia de
analisis muy concreta. El proceso comienza con un exhaustivo anélisis de los
elementos de la sala real y su proceso de adaptacion al modelado 3D¥®. Una parte
necesaria en la exploracion de las posibilidades del espacio es concretar una lista
jerarquica de los elementos del entorno virtual que dirigen la mirada del visitante.
Los objetos presentes en la sala se categorizan segin naturaleza y funcién,
diferenciando los elementos estaticos y de los que generan algin tipo de
interaccion por parte del pablico. Dicho entorno, ahora denominado Escena®, pasa

% Desarrollada por Unity 3d Technologies. Esta tecnologia de recreacion de espacios virtuales permite cargar
una cantidad de elementos gréficos digitalmente generados y modelados de forma virtual. Este software es
uno de los programas mas utilizados tanto en la industria del disefio 3D como en el desarrollo de aplicaciones
para smartphones y Realidad Virtual. “Unity User Manual (2018.3)”, Unity, consultado el 28 de agosto de
2018, https://docs.unity3d.com/Manual/index.html.

2 Game Based Learning (GBL) es un tipo de aprendizaje basado en juegos. Esta disefiado para equilibrar la
materia con la jugabilidad y la capacidad del jugador para retener y aplicar dicha materia al mundo real. Su
tipo de pedagogia lleva al desarrollo cognitivo y emocional dentro de un contexto social y cultural.

% Esta parte del proceso muestra y define las propiedades de los elementos del proyecto y los objetivos de cada
elemento de la sala.

31 Se define como la sucesion de modelos 3D agrupados a semejanza del espacio real. En dicha escena se puede
modificar el modo de proyeccion de la vista entre perspective mode y orthographic mode para un mejor
estudio del espacio.


https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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a un plano de definicion visual donde es reconstruido como una interpretacion fiel
de la sala real para crear un efecto de veracidad con respecto al entorno original.

Figura 6: Réplica tridimensional a escala real de la Sala Alcala 31, Madrid, 2017.
Fuente: © Marina Suérez.

En este punto de la investigacion, los elementos de caracter estético como la
textura, color de los objetos 3D, la recreacion luminica y la atmdsfera, que es un
elemento esencial para crear una experiencia inmersiva.

-y )

N

Figura 7: Estudio arquitectonico de la Sala Alcal4 31, Madrid, 2018.Fuente: © Marina
Suérez.

Esta simulacion virtual ofrece, como resultado, la posibilidad de ensayar todas
las estrategias que acompafian el discurso y propdésito de la propuesta expositiva en
el museo. El punto de vista del espectador que se encuentra en el entorno
representado digitalmente en este proyecto es bastante aproximado al de la
experiencia real.
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Figura 8: Simulacion cromaética de los materiales en Unity3D, Madrid, 2019.
Fuente: © Marina Suérez.

7. Resultados y conclusiones

La simulacion 3D ha sido una herramienta indispensable en esta investigacion,
pues ha posibilitado la puesta en préactica de todo el planteamiento tedrico previo.
Ha permitido someter a “ensayo-error” todas aquellas estrategias de comunicacion
e informacién susceptibles de ser usadas en un espacio de exhibicion
contemporéneo. Este analisis no hubiera podido llevarse a cabo en el espacio fisico
real por limitaciones logicas de tiempo y recursos. Este proyecto constata que el
uso de demostraciones virtuales constituye una herramienta fundamental de
experimentacion en el disefio, creacion y puesta en marcha de exposiciones por su
fiel aproximacion a la experiencia real del visitante. Se demuestra de esta manera la
necesidad de una actualizacion de las estrategias de informacion y comunicacion
en los museos acorde a las posibilidades que la tecnologia ofrece en el contexto
contemporaneo.

A traves de las experiencias obtenidas en esta investigacion, la metodologia del
propio proyecto abre una amplia gama de soluciones hacia el anélisis de dindmicas
que traten de atraer al publico y, al mismo tiempo, lo hagan participe de la
experiencia del museo.

= =
I ; ¥ c

Figura 9: Sala final modelada tridimensionalmente en Unity3D, Madrid, 2019.
Fuente: © Marina Suérez.
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